




A. Daya Ingat 
1. Pengertian Daya Ingat 
 Daya ingat merupakan alih bahasa dari memory. Pada umumnya para 
ahli memandang daya ingat sebagai hubungan antara pengalaman dengan 
masa lalu (Walgito, 2004). Seseorang dapat mengingat sesuatu pengalaman 
yang telah terjadi atau pengetahuan yang telah dipelajari pada masa lalu 
(Afiatin, 2001). Drever (dalam Walgito, 2004) menjelaskan memori adalah 
salah satu karakter yang dimiliki oleh makhluk hidup, pengalaman berguna 
apa yang kita lupakan yang mana mempengaruhi perilaku dan pengalaman 
yang akan datang, yang mana ingatan itu bukan hanya meliputi recall 
(mengingat) dan recognition (mengenali) atau apa yang disebut dengan 
menimbulkan kembali ingatan. 
 Santrock menjelaskan bahwa daya ingat adalah unsur perkembangan 
kognitif, yang memuat seluruh situasi yang di dalamnya individu menyimpan 
informasi yang diterima sepanjang waktu (Atkinson, 2000). Daya ingat 
(memory) merujuk pada kemampuan individu memiliki dan mengambil 





kompetensi, memori juga memungkinkan individu memiliki identitas diri 
(Wade, 2008). 
 Atkinson dan Shiffrin membuat suatu perbedaan penting antara konsep 
daya ingat dan penyimpanan daya ingat. Daya ingat digunakan untuk 
mengacu pada data-data yang disimpan, sedangkan penyimpanan mengacu 
pada komponen structural yang bersifat informasi (Solso, 2007). Menurut 
Tulving, daya ingat adalah cara-cara yang dengannya individu dapat 
mempertahankan dan menarik pengalaman dari masa lalu untuk digunakan 
saat ini (Sternberg, 2006). 
 Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa daya ingat 
(memory) adalah kemampuan individu untuk menyimpan, memproses dan 
memunculkan kembali pengalaman ataupun informasi yang telah didapatkan 
individu tersebut pada masa lalu untuk dapat digunakan pada saat ini ataupun 
untuk masa mendatang dengan mempertimbangkan situasi dan kondisinya. 
2. Tahap-Tahap Daya Ingat 
 Saat individu mengingat suatu informasi atau sebuah kejadian di masa 
lalu, sebelumnya ada beberapa tahapan yang harus dilalui ingatan tersebut 
untuk dapat muncul kembali. Atkinson (2000) berpendapat bahwa, para ahli 
psikologi membagi tiga tahapan ingatan, yaitu : 
a. Memasukkan pesan dalam ingatan (encoding). Mengacu kepada 
pengubahan fenomena fisik yang diterima oleh indera menjadi sejenis 





b. Penyimpanan  ingatan (storage). Mengacu kepada cara individu menahan 
informasi yang sudah disimpan dalam memori. 
c. Mengingat kembali (retrieval). Mengacu kepada bagaimana individu 
memperoleh akses menuju informasi yang sudah disimpan dalam memori. 
 Ketiga tahapan daya ingat di atas tidak berdiri sendiri atau terpisah-
pisah, melainkan saling berkaitan dan bergantung satu sama lain. 
 
Memasukkan Mempertahankan memperoleh  
ke dalam memori dalam memori dari ingatan 
Gambar 1 
Tahapan dalam memori  
Sumber : Atkinson & Atkinson. Pengantar Psikologi Edisi Kedelapan Jilid I. 
Jakarta: Erlangga 
 
 Walgito (2004), yang menjelaskan bahwa ada tiga tahapan mengingat, yaitu 
mulai dari memasukkan informasi (learning), menyimpan (retention), menimbulkan 
kembali (remembering). Lebih jelasnya lagi adalah sebagai berikut : 
a. Memasukkan (learning). Cara memperoleh ingatan pada dasarnya dibagi menjadi 
dua, yaitu (1) Secara sengaja. Sesorang dengan sengaja memasukkan informasi, 
pengetahuan, dan pengalaman-pengalaman ke dalam ingatannya. (2) Secara tidak 
disengaja. Sesorang secara tidak sengaja memasukkan pengetahuan, pengalaman 
dan informasi ke dalam ingatannya. Misalnya: jika gelas kaca terjatuh maka akan 
pecah. Informasi ini disimpan sebagai pengertian-pengertian. 





b. Menyimpan (retention). Tahapan kedua dari ingatan adalah penyimpanan 
(retention) apa yang telah dipelajari. Apa yang telah dipelajari biasanya akan 
tersimpan dalam bentuk jejak-jejak (traces) dan dapat ditimbulkan kembali. 
Jejak-jejak tersebut biasa juga disebut dengan memory traces. Walaupun 
disimpan namun jika tidak sering digunakan maka memory traces tersebut 
mungkin sulit untuk ditimbulkan kembali bahkan juga hilang, dan ini yang 
disebut dengan kelupaan. 
c. Menimbulkan kembali (remembering). Menimbulkan kembali ingatan yang sudah 
disimpan dapat ditempuh dengan mengingat kembali (to recall) dan mengenal 
kembali (to recognize). Pemanggilan kembali informasi terkait suatu peristiwa 
atau suatu objek secara sadar dapat diukur melalui dua metode. Metode pertama 
adalah recall, yakni kemampuan menggali kembali dan memproduksi informasi 
yang telah dimiliki sebelumnya. Metode kedua adalah recognition, yakni 
kemampuan mengenali informasi yang telah diobservasi, dibaca, atau didengar 
sebelumnya. 
 Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tahapan daya ingat 
(memory) terbagi dalam proses memasukkan informasi ke dalam daya ingat, lalu 
menyimpannya, dan kemudian memunculkan kembali informasi yang tersimpan. 
3. Jenis-Jenis Daya Ingat 
 Secara umum, banyak konsep yang dikemukakan oleh para ahli mengenai 
jenis-jenis daya ingat. Hal ini tergantung dari sudut pandang mana ingatan 





mengingat, lamanya waktu mengingat, atau jenis informasi yang diingat. Berikut 
beberapa macam ingatan yang sering dibahas oleh beberapa ahli, yaitu : 
a. Memori Sensori 
 Semua informasi baru yang diterima indera harus menjalani 
pemberhentian singkat di register sensorik, gerbang masuk ke dalam memori. 
Register sensorik mencakup beberapa subsistem memori yang memiliki 
jumlah yang sama dengan jumlah indera yang kita miliki. Kesan visual akan 
tetap berada dalam subsistem sedikit lebih lama dari subsistem visual, yakni 
kira-kira selama dua detik (Wade, 2008). 
 Memori sensori (penyimpanan serapan indra) adalah tempat 
penyimpanan awal dari sebagian besar informasi, namun pada akhirnya akan 
memasuki tempat penyimpanan memori jangka pendek dan jangka panjang. 
Pada memori ini terdapat dua jenis penyimpanan yaitu: 
1) Penyimpanan ikonik. Penyimpanan ikonik adalah sebuah register 
penyerapan visual yang sangat unik dalam dirinya sendiri, mengelola 
informasi untuk periode waktu yang sangat singkat. Informasi disimpan 
dalam bentuk ikon-ikon. Semua ikon-ikon akhirnya menjadi imaji-imaji 
visual yang merepresentasikan sesuatu. 
2) Penyimpanan ekhoik. Penyimpanan ekhoik menyimpan input auditorik 
dengan durasi sekitar 2-4 detik. Informasi auditorik disimpan dalam 






b. Memori Jangka Pendek (Short Term Memory) 
 Semua individu memiliki akses menuju memori jangka pendek. 
Memori ini menahan data memori selama beberapa detik dan terkadang juga 
bisa sampai beberapa menit. Menurut model Atkinson dan Shiffrin, simpanan 
jangka pendek hanya dapat mengingat beberapa hal saja. Ia juga dapat diakses 
oleh sejumlah proses pengontrolan yang mengatur aliran informasi kepada 
dan dari simpanan jangka panjang. Biasanya, materi masih tetap bertahan di 
dalam memori jangka pendek kira-kira 30 detik saja, kecuali dilatih untuk 
mempertahankannya lagi. Informasi tersebut disimpan secara akustik (lewat 
bunyi yang dikeluarkannya) lebih daripada secara visual (lewat 
penampakannya). Secara umum, kapasitas memori jangka pendek dibagi 
berdasarkan luas stimulusnya, kira-kira 7 ± 2 stimulus (Miller, dalam 
Sternberg 2009). 
 Peterson dan Peterson (dalam Solso, 2007) mendemonstrasikan bahwa 
kapasitas individu untuk menyimpan informasi dalam suatu area penyimpanan 
sementara bersifat sangat terbatas dan rentan terhadap memudarnya informasi 
dengan cepat. 
c. Memori Jangka Panjang (Long Term Memory) 
 Ingatan jangka panjang adalah suatu tipe memori yang relative tetap 
dan tidak terbatas. Memori jangka panjang bertambah seiring bertambahnya 
usia selama masa pertengahan dan akhir kanak-kanak. Sistem memori jangka 





sekarang. Kemampuan untuk dapat mengingat masa lalu dan menggunakan 
informasi tersebut untuk dimanfaatkan saat ini merupakan fungsi dari memori 
jangka panjang (Bhinetty, 2009).  
 Kapasitas yang dimiliki memori jangka panjang sepertinya tidak 
terbatas. Informasi dalam jumlah yang sangat besar yang tersimpan dalam 
memori jangka panjang, memungkinkan individu untuk belajar, 
menyesuaikan diri dengan lingkungan, serta mengembangkan identitas diri 
dan sejarah kehidupan (Wade, 2008). 
 Lokasi tempat memori tersimpan adalah di seluruh bagian otak, 
meskipun juga terpusat di bagian-bagian tertentu. Beberapa region otak 
memiliki fungsi penting dalam pembentukan memori seperti hipokampus dan 
korteks serta thalamus (Solso, 2007). 
d. Memori Kerja 
 Memori kerja lazim didefinisikan secara luas seperti retensi informasi 
ketika memproses informasi yang sama atau lainnya. Hal ini juga 
digambarkan sebagai ruang kerja pengolahan informasi atau sebuah pintu 
gerbang antara memori jangka pendek dan jangka panjang. Memori kerja 
merupakan proses kognitif yang fungsi utamanya adalah untuk memfasilitasi 
dan meningkatkan kapasitas pengodean, penyimpanan, dan fungsi pencarian 







e. Memori Implisit atau Prosedural 
 Memori prosedural merupakan memori mengenai cara melakukan 
sesuatu, seperti cara menyisir, menggunakan pensil, dan lain sebagainya. 
Memori prosedural ini juga disebut memori implisit karena apabila suatu 
kemampuan telah dimiliki seseoranng, maka kemampuan tersebut tidak lagi 
memerlukan pemrosesan secara sadar (Wade,2008). Cara mengukur memeori 
ini adalah dengan cara priming. Metode ini meminta subjek membaca atau 
mendengarkan suatu informasi dan kemudian menguji apakah informasi 
tersebut mempengaruhi kinerja subjek (Wade, 2008). 
f. Memori Eksplisit atau Deklaratif 
 Pemanggilan kembali informasi terkait suatu peristiwa atau suatu 
objek secara sadar disebut dengan memori eksplisit. Contohnya, ketika 
seseorang ingin menceritakan masa lalunya kepada orang lain, maka yang 
dilakukannya adalah secara sadar memanggil kembali informasi-informasi 
masa lalu di dalam ingatannya (Sternberg, 2006). Cara mengukur memori ini 
adalah dengan menggunakan metode recall dan recognition (Wade, 2008). 
Memori eksplisit terbagi atas dua macam yaitu: 
1) Memori Episodik. Memori episodik adalah memori yang berisi 






2) Memori Semantik. Memori semantik berisikan jumlah total pengetahuan 
yang dimiliki seperti perbendaharaan kata, pemahaman matematika dan 
segala fakta yang diketahui. 
g. Memori Flashbulb 
 Memori Flashbulb merupakan memori pada situasi dimana seseorang 
untuk pertama kalinya belajar/mencoba sesuatu yang sangat berkesan baginya 
atau yang secara emosiional menyentuh perasaannya (Bhinnety, 2009). 
 Berdasarkan beberapa jenis memori yang telah dijelaskan di atas, dapat ditarik 
kesimpulan bahwa memori terdiri dari beberapa jenis seperti : memori sensori, 
memori jangka pendek, memori jangka panjang, memori kerja, memori eksplisit 
dan implisit serta memori flashbulb. Dalam penelitian ini mengukur bagaimana 
informasi dapat bertahan di memori jangka panjang dan dapat dipanggil kembali 
pada masa yang akan datang serta peran dari memori flashbulb dalam mengingat. 
4. Model Daya Ingat 
 Berikut adalah beberapa model memori yang dipaparkan oleh para ahli : 
a. Model Tradisional 
 Struktur daya ingat tradisional terbagi atas tiga sistem, yaitu (a) sistem 
ingatan sensorik (sensory memory), (b) Sistem ingatan jangka pendek atau 
short term memory (STM), dan (c) sistem ingatan jangka panjang atau long 
term memory (LTM). Sistem ingatan tersebut dikenal dengan model 
paradigma Atkinson dan Shiffrin yang telah disempurnakan oleh Tulving dan 





 Model Atkinson dan Shiffrin muncul antara tahun 1960 dan 1970. 
Konsepnya yang paling diterima dan bertahan lama dalam pengkajian para 
ahli psikologi kognitif adalah elaborasi model pengolahan informasi yang 
diususlkan oleh Broadbent. Atkinson dan Shiffrin membagi memori ke 
dalam tiga komponen utama. Pertama, penyimpanan singkat yang bertugas 
menyimpan informasi. Kedua, penyimpanan informasi jangka pendek, dan 
ketiga, penyimpanan informasi jangka panjang. Model Atkinson dan Shiffrin, 
yang disebut sebagai model modal, menurut para peneliti lain terlalu 
menyederhanakan konsep memori dan menempatkan terlalu banyak 
penekanan pada struktur sementara mengabaikan proses (Kuswana, 2011). 
 Memori sensori mencatat informasi atau stimuli yang masuk melalui 
salah satu atau kombinasi dari panca indra, yaitu secara visual melaluimata, 
pengdengaran melalui telinga, bau melalui hidung, rasa melalui kulit. Bila 
informasi atau stimuli tersebut tidak diperhatikan akan langsung terlupakan, 
namun bila diperhatikan maka informasi tersebut ditransfer ke sistem ingatan 
jangka pendek. Sistem ingatan jangka pendek menyimpan informasi atau 
stimuli selama 30 detik, dan hanya sekitar tujuh bongkahaninformasi (chunk) 
dapat disimpan dan dipelihara di sistem memori jangka pendek. Setelah 
berada di sistem memori jangka pendek, informasi tersebut dapat ditransfer 
lagi dengan proses pengulangan ke sistem ingatan jangka panjang untuk 
disimpan, atau dapat juga informasi tersebut hilang/terlupakan karena 





 Beberapa pengertian yang terkandung dalam memori jangka pendek 
antara lain adalah: 
1) Pengelompokan aitem-aitem ke dalam beberapa bongkahan 
2) Pemberian kode terhadap informasi. Masing-masing stimulus diberi kode 
secara berlainan berdasarkan sifat-sifat khas yang dimiliki oleh 
rangsangan itu sendiri (Bhinetty, 2009). 
 Kintsch (dalam Solso, 2007) masing-masing stimulus dapat diberi 
kode secara auditif (akustik), visual, maupun secara semantis. Namun 
pemberian kode terhadap informasi di memori jangka pendek akan sebagian 
besar secara auditif atau akustik dan dilengkapi secara visual. Oleh sebab itu 
dikenal beberapa jenis ingatan antara lain ingatan auditif dan ingatan visual 
(Hulse, Deese, & Egeth, dalam Bhinetty, 2009). 
 Secara konstan individu menggunakan memori jangka pendek 
diseluruh aktivitas sehari-hari. Namun, ketika sebagian besar dari individu 
berbicara tentang memori, biasanya membicarakan tetang memori jangka 
panjang. Individu menahan di dalamnya informasi yang dibutuhkan untuk 
menjalani hidup sehari-hari. Contohnya nama orang, tempat penyimpanan 









b. Model Tingkat Pemrosesan 
 Sebuah pemisahan yang radikal dari model tiga memori yang telah 
disebutkan adalah kerangka tingkat-tingkat pemrosesan, yang merumuskan 
bahwa memori tidak terdiri atas tiga atau berapa pun jumlah simpanan yang 
terpisah-pisah, namun lebih beragam di sepanjang dimensi yang berkelanjutan 
berdasarkan kedalam pengkodeannya. Tidak ada batas yang tegas antara suatu 
tingkat ke tingkat berikutnya. Penekanan pada model ini adalah proses yang 
merupakan kunci dari penyimpanan (Chark & Brown dalam Sternberg, 2006). 
c. Model Tingkat Pemrosesan Craig dan Lockhart 
 Craig dan Lockhart merupakan psikolog kognitif yang 
mengkhususkan perhatiannya pada proses dan struktur memori. Melalui 
usulan teorinya mengenai tingkat pengolahan informasi yang 
mengelaborasikan proses dengan pengodean dan memengaruhi keawetan hasil 
belajar jangka panjang (Kuswana, 2011). 
d. Model Baddeley 
 Hitch dan Baddeley mengusulkan suatu model multikomponen, 
memori jangka pendek dan beberapa fungsi komponen sebagai buffer 
penyimpanan informasi sementara dan yang lainnya sebagai proses pasif. 
Baddeley telah melakukan berbagai penyelidikan dan menambahkan 
subkomponen lain yang disebut episodic buffer (penyangga episodik). Hasil 





penyimpan berbasis modalitas jangka pendek dan eksekutif pusat merupakan 
pengolahan modalitas bebas yang dilakukan memori kerja (Kuswana, 2011). 
e. Model Daneman dan Carpenter 
 Daneman dan Carpenter memformulasikan konstruksi memori kerja 
dan mengutamakan pengolahan bahasa untuk tingkat kompleks dengan 
mengembangkan fungsi memori kerja. Daneman dan Carpenter menekankan 
dimensi proses memori kerja dengan alasan apa yang tampak lebih kecil dari 
kapasitas penyimpanan sebenarnya mungkin merupakan hasil pengolahan 
yang tidak efisien dan mengurangi sumber daya yang tersedia untuk retensi 
memori. Model ini pada dasarnya merupakan teori memori kerja yang sesuai 
dengan teori eksekutif pusat Baddeley. Berdasarkan sudut pandangnya, 
kinerja memori kerja pada jarak tugastugas yang kompleks memerlukan 
efisiensi proses (Kuswana, 2011). 
f. Model Kane dan Engle 
 Kane dan Engle menggambarkan memori kerja sebagai fungsi 
perhatian eksekutif yang dibedakan dari memori jangka pendek. Kane dan 
Engle menetapkan bahwa bukanlah jarak jangka pendek melainkan 
kemampuan mengendalikan perhatian yang menjaga informasi tersimpan, 
secara aktif dan cepat. Perbedaan model memori Kane dan Engle dengan 
Baddeley terletak pada kapasitas memori kerja. Alasan rentang jangka pendek 





melakukan pengendalian hambatan atas menurunnyaunit yang tidak relevan 
(Kuswana, 2011). 
 Engle dan rekan mengusulkan bahwa memori kerja terdiri dari 
pertalian dikontrol domain umum, yang terutama digunakan untuk mengambil 
dan mempertahankan pengaktifan struktur memori jangka panjang. Perbedaan 
memori individual dalam memori kerja mencerminkan sejauh mana gangguan 
dapat aktif serta dipertahankan sebagai fokus perhatian (Kuswana, 2011). 
g. Model Proses Cowan 
 Cowan merupakan seorang psikolog kontemporer Amerika yang telah 
mengembangkan kosep dan mengubah tampilan kapasitas memori kerja lalu 
menghubungkannya dengan memori jangka panjang. Menurut cowan interaksi 
yang dekat dan saling ketergantungan antara memori kerja dan memori jangka 
panjang pada awalnya menunjukkan bahwa ada sistem penyimpanan memori 
tunggal yang terdiri dari unsur-unsur pada berbagaitingat pengaktifan. Sebagai 
sistem penyimpanan memori-memori tunggal jangka panjang, teori memori 
kerja tergabung dalam memori jangka panjang (Kuswana, 2011). 
h. Model Oberauer 
 Oberauer menjelaskan bahwa pada memori kerja terdapat dimensi 
fungsional yang terdiri dari tiga proses umum. Sejalan dengan pandangan 
Baddeley, dilihat dari isi terdiri dari dua faktor, yaitu (1) verbal dan numerik 





 Dua faktor fungsional model ini adalah penyimpanan dalam konteks 
pengolahan, koordinasi, dan supervisi. Sudah ada konsensus bahwa 
penyimpanan dalam konteks pengolahan, juga disebut sebagai simultan 
penyimpanan dan mengolahan, adalah kemampuan untuk membangun 
hubungan baru antara unsur-unsur dan untuk mengintegrasikan hubungan ke 
dalam struktur (Kuswana, 2011). 
 Berdasarkan macam-macam model memori yang telah disebutkan di atas, 
dapat disimpulkan bahwa model-model memori terdiri dari model tradisional 
model tingkat pemrosesan, model tingkat pemrosesan Craig & Lockhart, model 
Baddeley, model Daneman & Carpenter, model Kane & Engle, model proses 
Cowan, model Oberauer. Pada penelitian ini difokuskan hanya pada model 
memori yang paling populer dan sering dipakai yakni model tradisional yang 
terdiri dari memori sensoris, memori jangka pendek dan memori jangka panjang. 
5. Faktor yang Mempengaruhi Daya Ingat 
 Proses mengingat atau memori banyak dipengaruhi oleh berberapa faktor 
(Ahmadi, 2004) yaitu : 
a. Faktor Individu. Proses mengingat dipengaruhi dari dalam individu seperti 
sifat, keadaan jasmani, keadaan rohani dan umur. Mengingat akan lebih 
efektif apabila individu memiliki minat yang besar, motivasi yang kuat, 
memiliki metode tertentu dalam pengamatan dan pembelajaran, dan memiliki 





b. Faktor objek yang diingat. Sesuatu yang memiliki organisasi dan struktur 
yang jelas, mempunyai arti, mempunyai keterkaitan dengan individu, 
mempunyai intensitas rangsangan yang cukup kuat lebih mudah diingat oleh 
seseorang. 
c. Faktor Lingkungan. Proses mengingat akan lebih efektif apabila ada 
lingkungan yang menunjang dan terhindar dari adanya gangguan-gangguan.  
 Berdasarkan faktor-faktor yang telah disebutkan di atas, dapat disimpulkan 
bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi daya ingat adalah individu, objek dan 
lingkungan. Dalam penelitian ini lebih difokuskan kepada faktor objek. Objek 
yang dimaksud adalah permainan scrabble.  
 
B. Media Permainan Scrabble 
1. Pengertian Media Permainan Scrabble 
 Metode pembelajaran adalah cara yang dipergunakan guru dalam mengadakan 
hubungan dengan siswa pada saat berlangsung pembelajaran (Sudjana, 2005). 
Dalam menggunakan metode erat kaitannya dengan penggunaan media, kata 
media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti tengah, 
perantara atau pengantar. Gerlach dan Ely mengatakan bahwa media apabila 
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 





 Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education 
and Communication Technologi/AECT) di Amerika, membatasi media sebagai 
segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan informasi 
atau pesan. Gagne menyatakan bahwa media adalah berbagai komponen dalam 
lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar (Sadiman, 2009). 
 Media yang digunakan dalam penelitian ini adalah permainan scrabble. 
Scrabble merupakan jenis permainan yang dapat dimainkan oleh 2 anak atau lebih 
yang bertujuan untuk mengumpulkan nilai atau poin berdasarkan nilai kata yang 
tertulis dari tiap huruf yang dapat dilihat pada rangkaian game scrabble 
(Nurjatmika, 2012).  
 Nurjatmika (2012) menjelaskan bahwa permainan dengan huruf-huruf ini 
dapat mengasah kepandaian intelektual dan emosional anak dalam mengeja kata 
yang mengandung arti, baik dalam bahasa indonesai maupun bahasa inggris. 
 Heinich (dalam Putri, 2011) manfaat media permainan Scrabble dilihat dari 
berbagai aspek, sebagai berikut : 
a. Kognitif, kemampuan mengetahui dan mengingat. 
b. Motorik, kemampuan mengkoordinasikan anggota tubuh seperti tangan dan 
kaki. 
c. Logika, kemampuan berpikir secara tepat dan teratur. 
d. Emosional/Sosial, kemampuan merasakan dan menjalin hubungan 
interpersonal. 





 Berdasarkan manfaat scrabble yang telah disebutkan sebelumnya, dapat 
disimpulkan bahwa scrabble memiliki manfaat di berbagai aspek, salah satu nya 
adalah aspek kognitif dalam bentuk kemampuan mengetahui dan mengingat. Oleh 
karena itu, Scrabble dirasa tepat untuk menjadi media pembelajaran dalam 
meningkatkan daya ingat siswa. 
2. Pertimbangan Pemilihan Media 
 Kondisi dan prinsip-prinsip psikologis yang perlu mendapat pertimbangan 
dalam pemilihan dan penggunaan media menurut teori belajar adalah sebagai 
berikut (Arsyad, 2009): 
a. Motivasi. Harus ada kebutuhan, minat dan keinginan dari siswa sebelum 
meminta perhatiannya untuk mengerjakan tugas dan latihan. 
b. Perbedaan individual. Siswa belajar dengan kecepatannya masing-masing 
disebabkan pleh beberapa faktor seperti inteligensi, tingkat pendidikan, 
kepribadian, dan gaya belajar. tingkat kecepatan penyajian informasi melalui 
media harus berdasarkan kepada tingkat pemahaman. 
c. Tujuan pembelajaran. Jika siswa diberitahukan apa tujuan dari pembelajaran 
melalui media itu, maka kesempatan untuk berhasil semakin besar. Tujuan 
ini akan menentukan bagian isi yang mana yang harus mendapatkan 
perhatian pokok dalam media pembelajaran. 
d. Organisasi isi. Pembelajaran akan lebih mudah jika isi dan prosedur atau 
keterampilan fisik yang akan dipelajari diatur dan diorganisasikan ke dalam 





e. Persiapan sebelum belajar. siswa sebaiknya menguasai secara baik pelajaran 
dasarnya. 
f. Emosi. Media pembelajaran adalah cara yang sangat baik untuk 
menghasilkan respon emosional seperti takut, cemas, empati, cinta kasih, dan 
kesenangan. 
g. Partisipasi. Partisipasi siswa jauh lebih baik daripada mendengarkan dan 
menonton secara pasif. 
h. Umpan balik. Hasil belajar akan meningkat apabila secara berkala siswa 
diinformasikan kemajuan pembelajarannya. 
i. Penguatan. Pembelajaran yang didorong oleh keberhasilan sangat 
bermanfaat, membangun diri secara positif dan kepercayaan diri di masa 
yang akan datang. 
j. Latihan dan pengulangan. Agar suatu keterampilan atau pengetahuan 
menjadi suatu bagian dari kompetensi diri, maka pengetahuan atau 
keterampilan itu haruslah diulang dan di latih dalam berbagai konteks. 
k. Penerapan. Hasil belajar yang diinginkan adalah penerapan ilmu kepada hal 
yang lebih konkrit. 
 Dasar pertimbangan untuk memilih suatu media sangat sederhana, yaitu dapat 








C. Kosa Kata Bahasa Inggris (Vocabulary) 
1. Pengertian Kosakata 
 Kridalaksana (1993), kosakata adalah komponen bahasa yang memberikan 
informasi tentang arti dan kata-kata yang digunakan dalam bahasa sedangkan  
dalam  Webster’s Ninth College Dictionary, kosakata  dirumuskan seperti berikut: 
a. Sebuah daftar atau kumpulan  kata dan frasa  yang biasanya tersusun secara 
baik dan dijelaskan atau diberi definisi. 
b. Jumlah atau persediaan kata-kata yang dimiliki oleh suatu bahasa dalam suatu 
bidang pengetahuan. 
c. Sebuah daftar atau kumpulan dari istilah atau kode yang tersedia untuk 
digunakan. 
Roget (1980), kosakata dijelaskan, seperti berikut : 
a. Sebuah daftar kata yang sering diberi pengertian atau diterjemahkan yang; 
b. Termasuk didalamnya berupa ungkapan dan dua kata kerja; 
c. Semua kata dari suatu bahasa; dan 
d. Ekspresi asli dari bidang tertentu, subjek, perdagangan atau kebudayaan. 
2. Jenis-jenis Kosakata 
Thornbury (2002), ada 6 jenis vocabulary: 
a. Word Classes 







b. Word Families 
Word families adalah turunan kata yang membahasa tentang imbuhan atau 
pergeseran bentuk sebuah kata yang mana bisa berupa inflection maupun 
derivation. 
c. Word Formation 
Ada bebrapa bentuk formasi kata atau gabungan kata, yaitu: 
1) Compounding: second-hand, word processor, typewriter 
2) Blending: information + entertainment = infotainment 
3) Conversion: I always google every information I need. Kata google 
sebenarnya noun tapi diubah menjadi kata kerja 
4) Clipping: electronic mail = email, influenza = flu 
d. Multi-word Units 
Bentuk dari multi-word units umunya berbentuk phrasal verbs dan idioms,  
e. Collocations 
Jenis vocabulary yang satu ini dapat diartikan sebagai seringnya dua kata atau 
lebih bersama-sama. 
f. Homonyms 









D. Kerangka Berpikir 
 Memasuki era globalisasi ini, Bahasa Inggris tidak dianggap sesuatu yang 
asing lagi bagi pelajar di Indonesia. Dulu Bahasa Inggris dianggap sebagai mata 
pelajaran yang sulit untuk dimengerti. Namun, seiring dengan perkembangan 
teknologi yang menuntuk kebutuhan untuk dapat menguasai Bahasa Inggris, 
kurikulum di dunia pendidikan mulai mengalami perubahan. Bahasa Inggris yang 
semula di perkenalkan kepada siswa SMP, sekarang sudah diperkenalkan kepada 
siswa SD bahkan siswa yang masih duduk di bangku Taman Kanak-kanak atau play 
group sudah mulai diperkenalkan dengan Bahasa Asing ini.  
 Bahasa Inggris sudah menjadi mata pelajaran wajib dan bahkan menjadi salah 
satu mata pelajaran yang terdapat pada Ujian Nasional. Siswa dituntut untuk sudah 
mulai menguasai Bahasa Inggris baik dari segi menulis, membaca ataupun berbicara. 
Menguasai materi ataupun grammer dapat dikatakan belum cukup untuk membuaat 
siswa dapat lancar berbahasa Inggris. Hal terpenting yang kadang dilupakan oleh 
siswa adalah kosa kata. Siswa yang sudah mengetahui struktur dan grammar kalimat 
yang akan disebutkan tetapti tidak tahu Bahasa Inggris dari kata-kata tersebut. Di 
sinilah pentingnya kosa kata untuk dapat lancara berbahasa Inggris (Pacidda, 2010).  
 Belajar bahasa Inggris identik dengan mengingat kosa kata agar siswa dapat 
memiliki kemampuan yang lebih baik dalam hal menulis, membaca dan berbicara 
menggunakan bahasa Inggris. Salah satu faktor yang mempengaruhi mengingat 
adalah objek yang diingat (Ahmadi, 2004). Siswa dapat mengingat dengan lebih baik 





menarik perhatian akan lebih mudah diingat dibandingkan objek yang tidak menarik. 
Salah satu objek yang dapat menarik perhatian adalah media permainan. 
 Permainan sebagai salah satu stimulus yang digunakan untuk mengingat 
sehingga performansi akademik menjadi meningkat. Penggunaan permainan sebagai 
media belajar dapat menjadi alternatif untuk mempermudah proses mengingat, 
misalnya dengan menggunakan permainan scrabble sebagai bentuk alternatif untuk 
menghafal atau mengingat kosa kata. Scrabble merupakan jenis permainan yang 
dapat dimainkan oleh 2 anak atau lebih yang bertujuan untuk mengumpulkan nilai 
atau poin berdasarkan nilai kata yang tertulis dari tiap huruf yang dapat dilihat pada 
rangkaian game scrabble (Nurjatmika, 2012). 
 Permainan scrabble sebagai media alternatif dalam pembelajaran tentu akan 
menjadi pengalaman baru yang berkesan bagi siswa. Pengalaman yang berkesan akan 
memicu munculnya flashbulb memori, yang mana siswa akan mudah mengingat kosa 
kata yang mereka hafal pada situasi dan kondisi yang relatif baru dan berkesan 
(Bhinnety, 2009).  
 Penelitian Tanjung (2012) dengan subjek siswa MTs Nurussalam Pondok 
Pinang yang berjumlah masing-masing 26 orang untuk kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol menguatkan pernyataan bahwa terdapat pengaruh media permainan 







 Berdasarkan kerangka pemikiran, maka penelitian ini mengajukan hipotesis 
sebagai berikut: Ada pengaruh pemberian media permainan scrabble terhadap daya 
ingat kosa kata Bahasa Inggris siswa SMP. 
